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Abstract. The educational process includes various elements of gamification throughout its existence. Gamification creates ad-
ditional motivation and facilitates engagement in the educational process. A software product that combines and gamifies different 
aspects of studying in higher education institutions will help them involve students in diverse activities in universities’ social life and 
improve academic performance and concernment.
Образование как процесс обучения и привития 
знаний и навыков, таких как способность читать и 
писать, появилось 150 000-200 000 лет назад [1]. На 
протяжении всего длительного периода развития 
образование было неотъемлемо связано с геймифи-
кацией. За успешное усвоение умений, навыков, как 
правило, следовало поощрение, а в противном случае 
применялись порицания или телесные наказания. Та-
кое явление сохранилось и в первых школах в Древ-
нем Египте и Древней Греции [2], Российской импе-
рии [3], и даже остается в современном мире.
С течением времени механизм поощрения и на-
казания претерпевает определенные изменения в 
системе образования. В 1785 году в Йельском уни-
верситете впервые в мире были выставлены отметки 
студентам за учебные достижения [4]. Согласно дру-
гим источниками, первые отметки получили студен-
ты Кембриджского университета в 1792 году [5].
На сегодняшний день существует большое раз-
нообразие систем оценивания знаний, функциони-
рующих в большинстве стран мира. К примеру, для 
оценивания успеваемости в Республике Беларусь 
принята десятибалльная шкала от 0 до 10, в Изра-
иле – стобалльная от 1 до 100, в США – буквенная 
шкала от E до A+ [6].
Оценивание учащихся и студентов, вне сомне-
ний, в большинстве случаев является мотивирую-
щим фактором. От среднего балла зачастую зависят 
получение определенных преимуществ: стипендии, 
получение общежития, выдача свидетельства об 
окончании обучения с отличием, – а также отрица-
тельных вещей, такие как отчисление из учреждения 
образования.
Стоит также отметить, что большое количество 
высших учебных учреждений, в том числе БГУИР [7], 
по всему миру прибегает к созданию рейтингов сту-
дентов на основании успеваемости.
В настоящее время высокую популярность об-
рели онлайн-школы и сервисы, предоставляющие в 
игровой форме различные программы обучения: изу-
чение иностранных языков, крупнейшим из которых 
является LinguaLeo [8], освоение медицинской прак-
тики [9], спортивная практика [10], изучение инстру-
ментов и языков программирования [11].
В ряде учебных учреждений по всему миру 
внедряются игровые механики проведения самих 
занятий. Геймификация непосредственно процес-
са обучения обеспечивает быструю обратную связь 
между преподавателем и обучающимися, усиливает 
групповую активность и повышает мотивацию к обу-
чению [12]. Известным примером является учебный 
курс гейм-дизайнера Ли Шендона, построенный по 
образу многопользовательской игры, который стал 
очень успешным и показал свою состоятельность в 
виде хорошей успеваемости учеников и их заинтере-
сованности [13].
Однако стоит учитывать, что процесс образо-
вания не ограничивается получением студентами 
специализированных знаний. Немаловажную роль 
играют творчество, участие студентов в обществен-
ной жизни университета, которые оказывают поло-
жительное влияние на обучение [14], научная-ис-
следовательская деятельность, взаимодействие с 
другими студентами.
На практике многие студенты не знают либо не 
придают значения имеющимся возможностям, не 
имеют достаточной мотивации для их реализации.
Идея геймификации процесса обучения заключа-
ется в том, чтобы вознаграждать студентов за различ-
ные действия либо выполненные условия:
– высокая успеваемость;
– отсутствие пропусков по неуважительной при-
чине;
– участие в общественной жизни университета;
– помощь университету при организации и про-
ведении хозяйственных работ;
– победа в конкурсах на различных мероприяти-
ях университета;
– победа в олимпиаде;
– участие в научной конференции;
– помощь другим студентам;
– положительный отзыв преподавателя;
– активность в официальных сообществах уни-
верситета в социальных сетях.
После выполнения действий либо условий сту-
дентам начисляются баллы, которые выполняют роль 
игровой валюты. В последствии их можно будет об-
менять на определенную награду.
В качестве награды предлагаются различные бо-
нусы, которые может предоставить университет:
– сувениры;
– одежда с атрибутикой университета;
– билеты на различные мероприятия;
– бесплатные путевки в санатории;
– приоритетное участие в программах обмена 
студентами;
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– возможность дополнительной пересдачи учеб-
ного предмета;
– приоритетное распределение для студен-
тов-бюджетников;
– скидка за обучение;
– повышенная стипендия;
– отсутствие отработки.
Кроме того, существует возможность ввести си-
стему штрафов за определенные действия и условия:
– наличие большого количества пропусков;
– занимание последних мест в системе рейтинга 
студентов;
– нарушение сроков сдачи лабораторных и кур-
совых работ;
– нарушение сроков оплаты обучения;
– наличие выговоров;
– наличие жалоб со стороны преподавательского 
состава либо студентов;
– причинение материального ущерба универси-
тету;
– использование оскорблений и ненормативной 
лексики в официальных сообществах университета в 
социальных сетях.
Особенностью такой геймификации является то, 
что студенты смогут принимать участие на различ-
ных уровнях: выполнять несложные условия либо 
же полностью включиться в процесс зарабатывания 
баллов, принимая большое участие в жизни универ-
ситета.
В конечном итоге открывается возможность ве-
сти глобальный рейтинг активных студентов, и за-
нимание определенного места в нем может стать до-
полнительным основанием для прохождения отбора 
на различные республиканские конкурсы, к примеру, 
«Студент года», который уже имеет ряд определен-
ных критериев, предъявляемых к участникам [15]. 
Таким образом, данная концепция может применять-
ся не только в рамках конкретного университета, но и 
во всей системе образования страны.
Описанная геймификация учебного процесса 
может быть реализована в качестве программного 
средства, имеющее клиент-серверную архитектуру 
и представляющее собой веб-сайт либо мобильное 
приложение. При этом для того, чтобы сделать про-
цесс присвоения баллов максимально автоматизи-
рованным, необходима интеграция с базой данных, 
которая содержит информацию об учащихся студен-
тах, их успеваемости, участии в общественной жиз-
ни, социальном статусе и прочих критериях, которые 
станут основанием для зачисления баллов студенту. 
Разумеется, данная программа должна поддержи-
вать несколько режимов доступа: просмотр рейтинга 
студентов для всех желающих, просмотр подробной 
информации о зачислении и списании баллов для 
конкретного студента, а также вывод любой инфор-
мации и изменение баллов любого студента для ад-
министратора.
Данное программное решение подходит и для 
улучшения качества дистанционного обучения. Такая 
программа предоставит возможности для дополни-
тельной мотивации студентов в отсутствие постоян-
ного контроля успеваемости преподавателями, даст 
возможность принимать участие в онлайн-меропри-
ятиях, конкурсах, проводимых университетом, по-
зволит сделать процесс обучения в университете еще 
более интересным и разнообразным.
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